POLITECHNIKA KRAKOWSKA
IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2023/2024

Wydziat Informatyki i Telekomunikacji

Kierunek studiéw: Informatyka Profil: Ogolnoakademicki
Forma sudiéw: stacjonarne Kod kierunku: 1
Stopien studiéw: Il

Specjalnosci: Systemy inteligentne i rozszerzona rzeczywistosé

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Pracownia problemowa

NAZWA PRZEDMIOTU

W JEZYKU ANGIELSKIM Problem lab

KoD PRZEDMIOTU WIIiT T olIS D11 23/24
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 4.00

SEMESTRY 3

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
3 0 0 0 0 0 45

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Przeprowadzenie studiéw dotyczacych wybranego przedsiewziecia informatycznego.

Cel 2 Przepracowanie wszystkich zagadnien zwiazanych z realizacja dzieta, na ktore sktadaja sie rozne dzialy infor-

matyki i nabycie w tym zakresie doswiadczenia dajacego wyobrazenie o ilosci niezbednego czasu i koniecznych
srodkow.

Kod archiwizacji:
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Cel 3 Wyrobienie umiejetnosci pracy w zespole interdyscyplinarnym.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Wiadomosci w zakresie grafiki komputerowej, reprezentacji modeli cyfrowych, technik tworzenia scen dla ren-
deringu komputerowego, symulacji zjawisk przestrzennych, fotografowania i filmowania cyfrowego, animacji
komputerowej, montazu nieliniowego i technik postprodukc;ji.

2 Znajomosé systemow komputerowych z dziedziny Digital Content Creation, interfejsow programistycznych dla
tworzenia aplikacji dziatajacych w tych srodowiskach.

3 Umiejetnosci prowadzenia studiéw tematycznych, poszukiwania wiedzy w zrodtach drukowanych i internetowych
w jezyku angielskim.

5 KEFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Wiedza w zakresie konkretnego, rozwiazywanego w ramach pracowni problemu.
EK2 Umiejetnosci Umiejetnosé organizacji procesu wytworczego dzieta multimedialnego.
EK3 Umiejetnosci Poszerzone i ugruntowane umiejetnosci obstugi systeméw komputerowych DCC.

EK4 Umiejetnosci Poszerzone i ugruntowane umiejetnosci stosowania szczeg6élnych narzedzi informatycznych dla
rozwiazania zadanego problemu.

EK5 Kompetencje spoleczne Umiejetnosé organizacji pracy w zespole przy tworzeniu dzieta multimedialnego.

6 TRESCI PROGRAMOWE

PROJEKT

TEMATYKA ZAJEC LiczBa

Lp . .
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

W ramach zaje¢ projektowych wykonywane jest zespotowo dzieto multimedialne,
ktorego tematem jest wybrane dzieto sztuki. Na zajeciach realizowany jest
nastepujacy harmonogram: 1.Wprowadzenie. Przedstawienie tematéw projektow

i poziomu technologicznego jaki powinien by¢ osiagniety przy ich realizacji.
2.Autoprezentacja cztonkow zespoléow pod wzgledem poziomu umiejetnosci

i doswiadczenia. 3.Raport ze studiéw dotyczacych tematu dzieta multimedialnego.
4.Wstepna specyfikacja dzieta multimedialnego (koncepcja, scenariusz,

scenorys). Opracowanie harmonogramu realizacji projektu i podziatu zadan

w zespole. 5.Prezentacja zagadnien technicznych, ktére winny byé wykorzystane
w realizacji dziela multimedialnego. 6.Analiza dostepnych narzedzi
informatycznych mozliwych do wykorzystania przy realizacji dzieta
multimedialnego. 7.Korekta specyfikacji dzieta wynikajaca z przeprowadzonych
studiéw tematu i technologii. Specyfikacja narzedzi i harmonogramu. 8.Praca przy
realizacji dzieta. Prezentacja postepow. Prezentacja problemoéw i dyskusja na
temat rozwiazan. 9.Zatwierdzenie srodowiska (sceny, modelu) i algorytmow
funkcjonalnych. 10.Praca przy realizacji dziela. Prezentacja postepow.
Prezentacja problemoéw i dyskusja na temat rozwiazan. 11.Zatwierdzenie
funkcjonalnosci (Sciezki animacji, $ciezki dzwiekowej). Zaplanowanie czasu
renderingu. 12.Praca przy realizacji dzieta. Prezentacja postepéw. Prezentacja
problemoéw i dyskusja na temat rozwigzan. 13.Prezentacja dziet multimedialnych

P1 45
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7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Cwiczenia projektowe

N2 Dyskusja

N3 Praca w zespotach

N4 Prezentacje multimedialne
N5 Konsultacje

N6 MS Teams

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 45
Konsultacje przedmiotowe 10
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0
Wyecieczki, konsultacje w terenie, wizje lokalne 5

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajgce z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 20
Opracowanie wynikow 10
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 30
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 120
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne

F2 Projekt zespotowy

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Projekt

P2 Srednia wazona ocen formujacych
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OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt zespotowy

B2 Cwiczenie praktyczne

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

Na

OCENE 2.0

Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.

Na

OCENE 3.0

Potrafi omoéwié¢ dziedzine aplikacji jego projektu w sposdb wystarczajacy dla
poprawnego doboru rozwiazania i nic ponadto.

Na

OCENE 3.5

Potrafi omoéwi¢ dziedzine aplikacji jego projektu w sposéb wystarczajacy dla
poprawnego doboru rozwiazania, orientowaé sie w jej specyfice.

Na

OCENE 4.0

Potrafi omoéwi¢ dziedzine aplikacji jego projektu w sposéb wystarczajacy dla
poprawnego doboru rozwiazania, odpowiadaé¢ na pytania dotyczace dziedziny,
orientowaé sie w jej specyfice.

Na

OCENE 4.5

Potrafi omoéwié¢ dziedzine aplikacji jego projektu w sposéb wyczerpujacy,
odpowiadaé¢ na poglebiajace pytania, orientowaé sie w specyfice danej dziedziny.

Na

OCENE 5.0

Potrafi omoéwié dziedzine aplikacji jego projektu w sposob ekspercki, odpowiadaé
na szczegolowe pytania, orientowac sie w niuansach i specyfice danej dziedziny.

EFEKT KSZTALCENIA 2

Na

OCENE 2.0

Student nie spelnia kryteriow na ocene 3.0.

Na

OCENE 3.0

Zna nie wszystkie elementy i etapy procesu wytworczego dzieta multimedialnego.
Potrafi dostatecznie zaplanowaé $rodki, wymagany czas i oceni¢ zasoby dla
realizacji dzieta multimedialnego. Przy realizacji potrafi dokonaé¢ odpowiednie
korekty w planie.

Na

OCENE 3.5

Zna poprawnie wszystkie elementy i etapy procesu wytworczego dziela
multimedialnego. Potrafi poprawnie zaplanowaé¢ srodki, wymagany czas i ocenié
zasoby dla realizacji dziela multimedialnego. Przy realizacji zdarzaja sie wicksze
niezgodno$ci z planem.

Na

OCENE 4.0

Zna bezblednie wszystkie elementy i etapy procesu wytworczego dzieta
multimedialnego. Potrafi dobrze zaplanowaé $rodki, wymagany czas i ocenié¢
zasoby dla realizacji dziela multimedialnego. Przy realizacji zdarzaja sie wieksze
niezgodnoéci z planem.

Na

OCENE 4.5

Zna bezblednie wszystkie elementy i etapy procesu wytworczego dzieta
multimedialnego. Potrafi dobrze zaplanowaé $rodki, wymagany czas i oceni¢
zasoby dla realizacji dzieta multimedialnego. Przy realizacji nie zdarzaja sie
wieksze niezgodnosci z planem.

Na

OCENE 5.0

Zna bezblednie wszystkie elementy i etapy procesu wytwoérczego dzieta
multimedialnego. Potrafi bardzo dobrze zaplanowaé $rodki, wymagany czas

i oceni¢ zasoby dla realizacji dziela multimedialnego. Przy realizacji nie zdarzaja
sie wieksze niezgodnosci z planem.
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EFEKT KSZTALCENIA 3

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.
Niewystarczajace dla projektu umiejetnosci obstugi systemow komputerowych
NA OCENE 3.0 , . . L .
DCC, sposob realizacji dopasowany do poziomu umiejetnosci.
NA OCENE 3.5 Nlewystarczat]qce' dla pIOJek‘Fu uml.eth.r.losa obstugi systemoéw komputerowych
DCC, ale nadrobione w czasie realizacji.
NA OCENE 4.0 Wystarczajace dla projektu umiejetnosci obstugi systeméw komputerowych DCC.
NA OCENE 4.5 Ugruntowane umiejetnoéci obstugi systemoéw komputerowych DCC.
NA OCENE 5.0 Biegte i ugruntowane umiejetnosci obstugi systeméw komputerowych DCC.
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.
Niewystarczajace dla projektu umiejetnosci stosowania szczegolnych narzedzi
NA OCENE 3.0 . , .. . . .
informatycznych, sposéb realizacji dopasowany do poziomu umiejetnosci.
Niewystarczajace dla projektu umiejetnosci stosowania szczegélnych narzedzi
NA OCENE 3.5 . . . .
informatycznych, ale nadrobione w czasie realizacji.
NA OCENE 4.0 Wystarczajacce dla projektu umiejetnosci stosowania szczegdlnych narzedzi
informatycznych.
NA OCENE 4.5 Ugruntowane umiejetnosci stosowania szczegélnych narzedzi informatycznych.
NA OCENE 5.0 Biegie i ugruntowane umiejetnosci stosowania szczegblnych narzedzi
informatycznych.
EFEKT KSZTALCENIA 5
NA OCENE 2.0 Student nie spelnia kryteriéw na ocene 3.0.
Zna nie wszystkie elementy i etapy procesu wytworczego dzieta multimedialnego.
NA OCENE 3.0 Potrafi dostatecznie rozdzieli¢ zadania, przewidzie¢ wymagany czas i ocenié¢
LS zasoby dla realizacji dzieta multimedialnego. Przy realizacji potrafi dokonaé
odpowiednie korekty w planie.
Zna poprawnie wszystkie elementy i etapy procesu wytworczego dzieta
multimedialnego. Potrafi poprawnie rozdzieli¢ zadania, przewidzie¢ wymagany
NA OCENE 3.5 . .. L . . LU .
czas i oceni¢ zasoby dla realizacji dzieta multimedialnego. Przy realizacji zdarzaja
sie wieksze niezgodnosci z planem.
Zna bezblednie wszystkie elementy i etapy procesu wytwoérczego dzieta
NA OCENE 4.0 multimedialnego. Potrafi dobrze rozdzieli¢ zadania, przewidzie¢ wymagany czas

i oceni¢ zasoby dla realizacji dziela multimedialnego. Przy realizacji zdarzaja sie
wieksze niezgodnosci z planem.
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Zna bezblednie wszystkie elementy i etapy procesu wytworczego dzieta
multimedialnego. Potrafi dobrze rozdzieli¢ zadania, przewidzieé wymagany czas

NA OCENE 4. . . S .
OCENE 4.5 i ocenié¢ zasoby dla realizacji dziela multimedialnego. Przy realizacji nie zdarzaja
sie wieksze niezgodnosci z planem.
Zna bezblednie wszystkie elementy i etapy procesu wytworczego dzieta
multimedialnego. Potrafi bardzo dobrze rozdzieli¢ zadania, przewidzie¢
NA OCENE 5.0

wymagany czas i oceni¢ zasoby dla realizacji dzieta multimedialnego. Przy
realizacji nie zdarzaja si¢ wieksze niezgodno$ci z planem.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

EFEKT
KSZTALCENIA

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-
WYCH EFEKTOW

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

CELE
PRZEDMIOTU

TRESCI
PROGRAMOWE

NARZEDZIA
DYDAKTYCZNE

SPOSOBY OCENY

EK1

12 W02
12_Wo03
12 W06

Cel 1 Cel 2
Cel 3

P1

N2 N4 N5 N6

F1 F2 P1 P2

EK2

12 W02
12_U01b
12_U03b

12 U0712 U0
12_U12

Cel 2 Cel 3

P1

N1 N2 N3 N4 N5

F1 F2 P1 P2

EK3

12_W03

12_U01b
12_U08I2_Ull

12_UI2

Cel 1 Cel 2

P1

N1 N3 Nb

F1 F2 P1 P2

EK4

12 W02

12 W03

12_U01b
12_U0812_Ull

12_UI2

Cel 1 Cel 2

P1

N1 N3 N5 N6

F1 F2 P1 P2

EK5

12_U03b
12_U06 I2_K01
12 K02 12 KO3
12 K04

Cel 3

P1

N1 N2 N3 N4

F1 F2 P1 P2
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11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Stellman, Andrew Zatorska, Joanna Walczak, Tomasz Greene, Jennifer — Agile. Przewodnik po
zwinnych metodykach programowania, Gliwice, 2015, Helion

[2 | Mariusz Chrapko — Scrum. O zwinnym zarzqdzaniu projektami, Gliwice, 2022, Helion
LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 ] Kelly L. Murdock — 3ds Max 2012 : biblia, Gliwice, 2015, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz. arch. prof.PK. Pawet Ozimek (kontakt: pawel.ozimek@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr hab. inz. arch. Pawet Ozimek (kontakt: ozimek@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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